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Resumen 
Ante la necesidad detectada de aplicar la creatividad 
en los colegios, se aborda el diseño y desarrollo de 
un kit basado en el aprendizaje por retos, que busca 
fomentar los principales factores de la creatividad. 
Está formado por un conjunto de herramientas 
abiertas, accesibles e intuitivas basadas en el diseño, 
las cuales conectan los contenidos con los intereses 
y la realidad del alumno, generando nuevas 
posibilidades de aprendizaje competencial. 
¿Qué es la creatividad? 
¿Por qué las escuelas no producen “personas más 
creativas”? Esta fue una pregunta planteada por 
Guilford en 1950 (1). Pudiéndose afirmar, que dicha 
cuestión sigue sin tener respuesta actualmente. 
La creatividad se define como un proceso 
esencialmente combinatorio. Es la capacidad de 
conectar los conocimientos aprendidos, para 
resolver problemas y crear cosas (2). Además, nos 
permite adelantarnos y buscar más allá de las pautas 
conocidas o los caminos establecidos (3). Es 
necesario resaltar que la capacidad creativa no es un 
talento limitado a algunas personas, sino que está 
presente en mayor o menor medida, en todos los 
seres humanos (1). Por tanto, la creatividad es un 
potencial que todos poseemos, y para despertarla, 
estimularla y desarrollarla requiere de la educación 
y de un entrenamiento adecuado en un ambiente 
propicio (4). 
Creatividad en educación 
Los entornos educativos pueden ser un buen entorno 
para estimular la creatividad, ya que es un lugar 
donde se imparte educación y enseñanza, las 
personas pasan gran parte de su tiempo y se puede 
desarrollar para todo tipo de clases sociales y en 
masas de estudiantes (5). En esta línea, es necesario 
resaltar la importancia de aplicar la creatividad de 
manera transversal dentro del currículo educativo 
(6). 
Aportaciones desde el diseño y la 
tecnología 
A partir de la investigación realizada se ha 
detectado la necesidad de desarrollar productos y 
servicios que favorezcan la creatividad. Las áreas de 
ingeniería de diseño y de tecnología implican un 
importante punto de partida en el desarrollo, ya que 
suponen una base de conocimiento y de recursos 
que pueden ser extrapolados y adaptados al ámbito 
educativo (Ver Figura 1). 
Por un lado, el diseño puede mejorar la creatividad 
en el ámbito de la educación ya que proporciona a 
los estudiantes una mente más abierta, y crea un 
contexto que fomenta la creatividad como un 
elemento transversal, utilizando el conocimiento de 
todas las materias para resolver problemas (7).  
Por otro lado, las nuevas tecnologías han alterado la 
enseñanza y el aprendizaje, con innovaciones y 
posibilidades para crear y compartir ideas y 
contenido. Se debe considerar el desarrollo y el 
impacto de la tecnología en el aprendizaje junto con 
las oportunidades de una educación creativa (8). 
Además, el mundo en el que vivimos de objetos 
interconectados, en el Internet of Things (9) supone 
un marco para desarrollar productos y servicios que 
se introduzcan en las aulas. 
Herramienta “Aprendizaje por retos” 
Se lleva a cabo una investigación de dos líneas 
teórica y práctica, mediante la identificación de 
problemas, oportunidades y nichos de cómo la 
creatividad está siendo aprendida, entendida y 
aplicada por los profesores en la actualidad. En este 
sentido, combinado con metodologías etnográficas y 
de observación, se comparan varios materiales 
educativos de aula, concluyendo que hay algunos 
factores de creatividad que no se están considerando 
(Ver Figura 2). Teniendo en cuenta esta realidad, se 
desarrolla un nuevo kit destinado a mejorar los 
principales factores de creatividad (Ver Figura 3). 
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Incluye las herramientas necesarias para realizar un 
estilo de "enseñanza por retos", tratando de resolver 
los desafíos de manera creativa; apoyándose en 
herramientas abiertas, accesibles e intuitivas 
basadas en el diseño; conectando los contenidos con 
los intereses y la realidad del alumno; y generando 
nuevas posibilidades de aprendizaje competencial. 
El kit ha sido evaluado de forma cualitativa y 
cuantitativa, para evidenciar su eficacia y para 
obtener retroalimentación necesaria para la mejora. 
Conclusiones 
Ante la necesidad detectada de aplicar la creatividad 
en los colegios, este proyecto presenta un estudio 
(teórico y práctico) que ha permitido recopilar 
conocimiento y detectar múltiples oportunidades y 
nichos. Posteriormente, se ha realizado un proceso 
de definición e ideación, siendo el resultado un kit 
de “Enseñanza por retos”. 
Con la finalidad de hacer tangible el resultado final, 
se ha creado un prototipo para poder evaluarlo y 
obtener retroalimentación para mejorarlo. A partir 
de la evaluación se puede aseverar que la 
herramienta comparte las mismas líneas y sigue los 
principios del currículo. Además, se reconoce de 
gran ayuda para fomentar la creatividad en los 
colegios, ayudando a los maestros a “producir 
personas más creativas”. 
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